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Abstract 
The aim of this project is to investigate how to create a visual experience in the form of an 
artistic performance during the SKVULP-festival that contributes in giving the audience at the 
festival a positive experience. The project seeks to accomplish by investigating different 
technologies and its opportunities and limits. 
Forord 
Dette projekt har til formål at undersøge hvordan man kan skabe en visuel oplevelse i form af 
en kunstnerisk performance under SKVULP-festival, som er med til at bidrage til at publikum 
får en positiv oplevelse. Dette søger projektet at opnå ved at undersøge forskellige 
teknologier, samt dets muligheder, og begrænsninger.  
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1 Indledning 
Beskrivelse af SKVULP 
SKVULP, som er en nyoprettet forening, er Holbæks HavneKulturFestival, som blev afholdt 
på Holbæk havn 13. 14. og 15. maj 2016. HavneKulturFestivalen havde især fokus på at 
tilbyde Musik, Mad, Kunst og Viden til de mange festivaldeltagere, primært fra Holbæk 
Kommunes 17 lokalområde. Det er takket være en lang række af frivillige og foreninger, at 
HavneKulturFestivalen er oprettet, og har kunnet afholdes. Under festivalen har alt, med 
undtagelse af mad og drikke, været fuldstændig gratis (skvulpfestival, 2016). 
Festivalens aktiviteter har været spredt ud på fire forskellige områder: 
Gl. Havn 
Området omkring Gl. Havn kan kategoriseres som festivalens pulsåre, da det er festivalens 
største område, og samtidig det område hvor der er flest aktiviteter. Disse inkluderede bl.a. et 
madmarked, Stor scene, Lille scene, flydescenen, pariserhjul, og meget mere. 
Krags Brygge 
På Krags Brygge var aktiviteterne primært målrettet det aktive publikum med aktiviteter som 
dykning, taekwondo, fægtning, familiedans, optræden med ild, fyrværkerishow mm. 
Tyrkiskbad & Søbadet Venedig 
I området omkring Søbadet Venedig, var der en række wellness aktiviteter, herunder Yoga, 
Sauna, Massage, Tyrkisk bad, Zoneterapi mm. 
Ahlgade 
På Ahlgade foregik der primært børnevenlige aktiviteter, herunder ansigtsmaling, ‘piratbane’ 
mm. Derudover gik Holbæk Garden optog og spillede musik. Nogle butiksejere havde også 
aktiviteter, eksempelvis romsmagning. 
 
(skvulpfestival, 2016) 
Problemfelt 
Der er ifølge en rundspørge af nuværende, samt tidligere beboere i Holbæk, foretaget af 
projektgruppen, i forbindelse med en konceptudviklingsworkshop i marts, konkluderet at der, 
især fra unges synspunkt er en stor mangel af aktiviteter i Holbæk Kommune. Gennem 
NABC-metoden søges dette behov, at blive dækket med SKVULP-festival som løsning. 
Kommunen har i samarbejde med SKVULP-teamet, besluttet at der skal afholdes en 
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HavneKulturFestival, med fokus på musik, mad, kunst og viden. Denne festival forløber fra 
fredag d. 13. Maj til og med søndag d. 15. Maj. Vi vil i denne rapport tage udgangspunkt i en 
performance der kan fungerer både til de unge, men samtidigt også de øvrige deltagere.  
Problemformulering 
Hvordan kan en visuel oplevelse i form af en kunstnerisk performance på SOHO-bygningen 
under SKVULP-festival bidrage til, at skabe en positiv oplevelse? 
Arbejdsspørgsmål 
- Hvilke faktorer skal der til for at et publikum får den bedst mulige oplevelse? 
- Hvad skal en opsætning for en performance have?  
- Hvilke tekniske muligheder er der ved opsætning af et project mapping show? 
Motivation 
To repræsentanter for SKVULP valgte i starten af februar, at tage ud på RUC som eksterne 
projektudbydere i forbindelse med projektgruppedannelsen i Performance Design. Ved den 
anledning fortalte de om det nyopstartede projekt med at få afholdt en HavneKulturFestival i 
Holbæk 13.-15. maj. I den forbindelse søgte de nogle Performance Design-studerende, som 
kunne være interesserede i at bidrage til festivalen med mulighed for selv at skabe en 
installation, og medvirke til at skabelsen af en kulturel festival. Det tiltalte os at prøve at lave 
en kunstinstallation med lys, samt det at have nogle ansvarsområder under en større 
begivenhed, med de dertilhørende udfordringer og muligheder, som dette måtte medføre.  
Samarbejdet med SKVULP 
Vi etablerede på baggrund af deres behov for frivillige, samt af vores egen interesse for at 
lave dette projekt, et samarbejde med SKVULP-teamet, hvor vores primære kontakt har 
været Nadja Kalnæs, som var leder af SKVULP-teamet og festivalen. Efter nogle møder og 
inspirationsture på havnen, kom vi hurtigt frem til at et hensigtsmæssigt bidrag, både for 
festivalen, samt vores projekt, i form af en lysprojektering på en mørk bygnings vestlige 
facade lige uden for festivalområdet, som der i øvrigt ikke var planlagt nogen form for 
udsmykning af. 
Lokationen SOHO-bygningen 
Bygningen som vi vil udsmykke med lys, huser bl.a. Kullegaard Arkitekter, Advodan, Diskotek 
SOHO, samt Okkcenter, som er en vandsports-butik. Denne bygning ligger på adressen 
Kanalstræde 6-14, 4300 Holbæk, måler omtrent omkring 50 meter i længden, samt 15 meter i 
højden, og vil i projektrapporten blive omtalt som SOHO-bygningen. 
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Få meter vest for SOHO-bygningen løber en lille kanal, som vi med henblik på, at projektere 
et lysshow op på bygningen bedst muligt, vurderede vi at det måtte være mest 
hensigtsmæssigt at placere lyskilden på den af SOHO-bygningen modsatte side af kanalen, 
og derfra projektere lys op på bygningen. På den anden side af kanalen er der en række 
træer og bænke, som vi har været nødt til at inddrage i overvejelserne omkring placering, og 
samtidig lave en konkret vurdering af, hvor meget træerne ville dække yderligere, da 
bladende på daværende tidspunkt ikke var sprunget ud. 
Bygningens vestlige facade består af 4 etager, hvor stueetagen består af en omtrent 3 meter 
høj glasfacade, hvor Diskotek SOHO er placeret i den nordlige halvdel, hvor der i 
aftentimerne er dansende gæster, samt diverse diskolys fra diskotekets dansegulv. De tre 
øverste etager består af tre rækker á 18 vinduer, der hver måler omtrent 2 meter i bredden 
samt 1,5 meter i højden, med undtagelse af det yderste vindue i både nordlig og sydlig 
retning, som måler omtrent 1,5 gange 1,5 meter. Herudover er der ni mellemrum mellem 
hvert andet vindue som måler omtrent 1 meter i bredden, samt 1,5 meter i højden. De tre 
øverste etager indeholder derudover også 4 rækker af en facade bestående af grå sten, hvor 
hver række er omtrent 1,5 meter i højden. 
Målgruppe 
Vores målgruppe er Skvulps sene festivalgæster, i det at vores produkt mundede ud i et 3D-
lysshow, hvilket først var synligt ved mørkets frembrud. Målgruppen er derfor baseret på de 
unge og voksne, men stadig interessant for de yngre der har kunnet holde sig oppe. Showet 
indeholder simple effekter, men også nogle mere impulsive og visuelle flotte illustrationer. 
Dette er valgt for at få opmærksomhed fra flest mulige i alle aldersgrupper som skulle befinde 
sig på pladsen eller som er forbigående. 
Begrænsninger 
Det var begrænsede muligheder for at foretage en opsætningstest af lysshowet, idet vores 
løsning krævede mørke, samt en tilgængelig energikilde. Derudover krævede vores test 
yderst nøjagtighed, idet projektoren skulle have den eksakt samme afstand og vinkel til 
bygningens facade under testen, som ved den endelige fremvisning under festivalen. 
Ydermere krævede det, at lyset i bygningen var slukket, samt tildækkede vinduer. Den 
nærmest tilgængelige energikilde var placeret i maskinværkstedet 100m væk, hvilket 
desuden krævede en tilstedeværende person med adgang til stedet, idet at SKVULP-teamet 
på daværende tidspunkt ikke var flyttet ned på havneområdet.  
 
Under gruppens inspirationsture på havnen, kom det hurtigt frem at vores valg af lokation, var 
begrænset af, at der i forvejen var planlagt aktiviteter, samt udsmykning på en lang række 
områder på festivalpladsen, hvori det ikke var muligt at vælge iblandt mange ellers oplagte 
lokationer. Det kom os dog for øre at der ikke var planlagt nogen udsmykning af SOHO-
bygningen, hvilket medførte, at vi påtog os den opgave, at lave en udsmykning på dennes 
facade. 
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Begrebsafklaring 
After effect 
Adobe After Effect er et program udviklet til, at tilføje effekter på video/billedmateriale. 
Programmet kan arbejde helt ned til 24 frames (billeder) i sekundet, hvilket gør, at der kan 
tilføjes effekter på det præcis ønskede tidspunkt.  
Project mapping 
Showet er et project mapping show, som gør et landskab eller anden slags overflade til et 
arbejdsområde. Herfra kan der arbejdes med to til tre dimensioner, og derved skabe optiske 
illusioner via en projektor.  
2 Konceptudviklingsworkshop 
NABC 
Need -> Approach -> Benefit -> Competition 
Need: handler om at undersøge og indskrænke et vigtigt og interessant uopfyldt behov hos 
målgruppen. 
Approach: går ud på at udarbejde og beskrive en unik løsning på det givne problem (uopfyldt 
behov hos målgruppen). 
Benefit: er så hvilke fordele og udbytte man får ud af vores tilgang til at løse problemet, 
udover at opfylde behovet hos målgruppen. 
Competition: Hvad er den største udfordring/konkurrent i forhold til tilgangen til at løse 
problemet? Tid, penge, andre løsninger og lign. og hvad man kan gøre for at opfylde disse 
faktorer 
(Innovation sites, 2016) 
Need: 
For at få en forståelse for hvilke behov og mangler der er blandt beboere i Holbæk Kommune 
valgte vi at foretage en kvalitativ spørgeundersøgelse iblandt et mindre udsnit blandt 
nuværende og tidligere beboere i Holbæk Kommune, hvor det primært var unge mennesker i 
20’erne der blev talt med. Dette var ikke et bevidst valg, men er derimod en konsekvens af, at 
det var disse mennesker der var til rådighed på daværende tidspunkt, samt at workshoppen 
varede ganske få dage. Derfor kan vores kvalitative spørgeundersøgelse ikke kategoriseres 
som værende repræsentativ for hele aldersspektret i Holbæk Kommune. Ydermere bar vores 
spørgsmål, samt tilgang i høj grad præg af en centrering mod Holbæk by, hvorimod Holbæk 
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Kommunes 17 andre lokalområder, kun blev nævnt i enten meget lavt omfang, eller slet intet 
omfang. 
Vi mener dog at vores spørgeundersøgelse i nogen grad kan kategoriseres som værende 
repræsentativ for Holbæk Kommunes befolkning i 20’erne. 
Ud fra den kvalitative spørgeundersøgelse konkluderedes der at et gennemgående behov 
blandt de adspurgte, var at der ikke skete nok i Holbæk, og at man, især som ung, ikke havde 
nok at tage sig til, der blev udbudt for få relevante aktiviteter for unge, og at man nemt kom til 
at kede sig. En af de adspurgte fortalte at disse årsager var en af de største bevæggrunde for 
at personen valgte at flytte fra Holbæk til Christianshavn. 
Approach: 
Problemet blev indskrænket til at der simpelthen ikke var nok liv i byen, og en løsning måtte 
derfor være noget der skaber mere liv i byen. Vi fandt derefter hurtigt frem til at løsningen på 
dette problem kunne være en årlig tilbagevendende festival på Holbæk Havn. En festival som 
vi i forvejen havde som løsning, men som vi blev bedt om at forkaste, med henblik på at lave 
øvelsen. Idéen blev dog ved med at poppe op, som den ting der bedst kunne imødekomme 
behovet, blandt mere end 100 mere eller mindre realistiske forslag. 
Benefit: 
De fordele der kommer ved en havnekulturfestival på Holbæk Havn, er udover at skabe mere 
liv i byen, dog kun under d. 13.-15. Maj hvor festivalen forløb, er: (se skvulp hjemmeside over 
aktiviteter, events, og lign. Og tag en masse med, husk at nævn gratis ting, samt øget 
omsætning for visse erhvervsdrivende på havnen, herunder restaurant SuRi) 
Competition: 
- Større og mere etablerede festivaler, havne- og byfester, som folk måske alligevel har 
planlagt at besøge og derfor vælger ikke at prioritere at besøge SKVULP-festivalen.  
- Samtlige folkesamlende begivenheder, som afholdes i perioden 13.-15. Maj 2016 
inden for en, for de enkelte individer, transportmæssig overkommelig radius. 
- Samtlige erhvervsdrivende i restaurationsbranchen i Holbæk by, uden for 
festivalområdet, herunder McDonalds, caféer, pølsevogn, samt diverse kebab og pizza 
restauranter rundt om i byen. 
- Samtlige beværtninger i byen, herunder Diskotek SOHO, caféer, samt diverse 
værtshuse og barer 
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3 Metode 
Dette afsnit vil omhandle de metoder vi har benyttet i forbindelse med tests af gruppens 
diverse design ideer. Følgende metodeafsnit inkluderer brugen af A/B testning af to næsten 
ens designforslag, samt ændringer heraf, som sammenligningsgrundlag med henblik på at 
foretage en konkluderende vurdering, om hvorvidt en løsning fungerer bedre end den anden. 
Ydermere har vi, som fremgangsmåde til udarbejdelse af vores produkt, anvendt metode og 
teori omkring principper og praksis i grafisk design og den dertilhørende proces. 
Slutteligt vil afsnittet beskrive, anvendte observationsmetoder fra bogen Real World Research 
fra 1993 af Colin Robson, som er professor i psykologi. Observation blev foretaget under 
afholdelse af gruppens lysshows med henblik på, at få indblik i, samt dokumentere publikums 
reaktioner, under afholdelsen af pågældende lysshows. 
A/B testning 
A/B testning er beskrevet i bogen Universal Methods of Design. A/B testning er en praktisk 
designmetode, hvor man ved at sammenligne erfaringer fra en test A, samt test B, indtil man 
ud fra de erhvervede erfaringer, kan lave en konkret vurdering af, hvorvidt test A, eller test B 
fungerer mest hensigtsmæssigt med henblik på, at arbejde hen imod et forudbestemt mål 
(Martin and Hannington, 2012, s. 8). I denne projektrapports tilfælde er det forudbestemte mål 
i første omgang, hvordan vi i gruppen havde forestillet os designet af vores lysshow skulle se 
ud, samt hvilke effekter i Adobe After Effects vi antog, ville give det bedste resultat. I anden 
omgang var det forudbestemte mål hvordan lysprojekteringen fra vores projektor, tog sig 
bedst ud i praksis når man projekterede lysshowet op på SOHO-bygningen. Dette ved at 
sammenligne forskellige projektionsvinkler, kan man vurdere hvorfra lysshowet tog sig bedst 
ud. Derudover også lave små tekniske ændringer på projektoren for at afhjælpe 
vinklingsproblemer, og derpå vurdere, hvorvidt ændringerne har en positiv effekt, 
sammenlignet i forhold til forrige indstillinger. Også mindre ændringer af lysshowet, blev i 
programmet Adobe After Effects, med henblik på, at afhjælpe vinklingsproblemer, eller 
tydeliggøre farver, som blev foretaget med henblik på at gennemføre tests af om hvorvidt, 
efter projektgruppens egen konkrete vurdering. Ændringen har forårsaget en æstetisk positiv 
effekt på lysshowet, i forhold til før. 
Grafisk design 
Visualisering af ideer  
processen der arbejdes med ved visualisering af idéfaser startes, ved at tage de forskellige 
ideer, som der er fundet frem til gennem ens brainstorm. Her laves der forskellige råskitser af 
ideerne i et miniformat. Det er udviklingen og ikke selve tegningen der har betydning for dette 
stadie (Dabner, Calvert and Casey, 2010, s. 20-21). Disse skitser bliver tegnet i hånden, da 
computertegninger kan begrænse brugerens kreativitet, idet der kan kræves visse tekniske 
færdigheder (ibid). Skitser på computeren kan samtidigt nemt virke færdige og fastlåste (ibid). 
Efter at der er lavet skitser kan det vurderes, hvilke ideer der kan arbejdes videre med uden 
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at konkret vælge et design. Ved valg af design arbejdes der på computeren, da der nemt kan 
laves forskellige versioner af samme grunddesign ved at ændre farve, font og billeder (ibid). 
Storyboard 
For at danne et overblik over længde af videoerne og varighed af de forskellige frekvenser 
laves der et storyboard således at tid og scener er samlet. Dette gøres for at sikre at 
scenerne ikke tager for lang tid, samt finde den rigtige overgang til næste scene (Dabner, 
Calvert and Casey, 2010, s. 32). De forskellige scener bliver skabt ved at tage de rå skitser 
udarbejdet fra visualisering processen og derfra sammensat til en lille historie med en 
forklaring og sekundtæller (ibid). 
Observation 
I dette afsnit vil vi kort redegøre for, hvorfor vi valgte den observationsmetode vi gjorde, under 
de givne forudsætninger, under afholdelse af gruppens performance. Viden herom er tilegnet 
gennem Psykologiprofessor Colin Robsons bog: Real World Research fra 1993. Under 
afholdelsen af lysshowet kunne vi med vores tilstedeværelse samtidig observere de 
forbipasserende festivalgæster, som vi observerede fra placeringen af projektoren. Fordelen 
ved at observere herfra er at det var fra denne vinkel, man bedst kunne se lysshowet, hvilket 
gjorde mulighederne for at opleve nogle reaktioner på dette størst. Vi ønskede at lysshowet 
stod alene som performance, og at vores tilstedeværelse skulle påvirke situationen mindst 
muligt. Det var dog ikke muligt at undgå da vi med vores tilstedeværelse altid vil påvirke 
situationen i nogen grad (Robson, 1993, s. 191). 
Med henblik på at vores tilstedeværelse skulle påvirke situationen mindst muligt, bestræbede 
vi os på undgå at ligne nogle der foretog observationer. Det gjorde vi ved at tage noter på 
vores mobiltelefoner, og undgå notering imens folk talte med os i nogle af de små spontane 
samtaler der opstod mellem os og forbipasserende, som ydermere var med til at bidrage til en 
mere afslappet atmosfære. Robson beskriver to strategier for at minimere observatørens 
påvirkning af en given situation: “The two main strategies used to minimize such ‘observer 
effects’ are minimal interaction with the group, and habituation of the group to the observer’s 
presence” (Robson, 1993, s. 208-209). 
En ulempe ved at spørge ind til produktet er, at personen kan have en tendens til at svare 
hvad der ønskes, frem for hvad der rigtig menes, hvilket kan munde ud i uovervejet ros 
(Robson, 1993, s.191). Dette kan i øvrigt også være vigtigt at have in mente når 
forbipasserende har kommenteret på lysshowet. 
Vi valgte derfor at observere uden at stille spørgsmål. Fordelen heraf er at det nemt og 
direkte, hvor vi ikke behøver at spørge ind til folks holdninger, følelser og lignende, men 
derimod blot høre efter hvad folk har at sige, og se hvad de gør (Robson, 1993, s.191). Vi 
snakkede derfor kun med folk, såfremt de henvendte sig til os. 
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4 Teori 
 
I dette kapitel vil vi beskrive hvad en performance er, samt to ud af de seks performance 
perspectives: Space og Time. Vi anvender disse perspektiver, da de er mest relevant for 
vores projekt. Ved at arbejde med disse perspektiver kan vi forstå rummets betydning, samt 
den påvirkning tiden medfører. Til sidst er der inddraget viden om grafisk design fra bogen 
Grafisk Design Kursus. 
Hvad er en performance 
En performance kan i praksis være alt og ingenting. Der er intet bestemt og fastlagt om hvad 
en performance konkret er (Schechner, 2006, s. 1). Det kan fx være en festival, koncert, et 
ritual, event eller et lokalt arrangement.  
Ifølge Peter Brook kan et rum, uanset dets placering anses som, at være en scene (Pitches 
and Popat, 2011, s. 58). Dette kan forekomme ved, at en person går fra den ene side til den 
anden, imens performeren personlig bliver 
observeret, også kaldet for “empty space”. Et 
empty space har sit eget præg og karakter, 
som er med til, at sætte en stemning i rummet 
(ibid). En performance har bl.a. den funktion, 
ifølge Bharata, at være en god læringsmåde og 
en stærk måde at vække bestemte følelser på 
(Schechner, 2006, s. 59). Den romerske poet 
Horace mente, at teater var en god, læringsrig 
underholdningsform, samt et læringsrigt for 
vidensamling. Dette er sidenhen taget op af 
flere teoretikere gennem tiden med bred 
enighed (Schechner, 2006, s. 59). 
 
Performance perspectives  
Space 
Den marxistiske filosof Henri Lefebvre mener, at et sted udspringer sig fra et rum med en 
bestemt og livlig form. Disse steder er skabt af aktiviteter der er blevet udformet (Pitches and 
Popat, 2011, s. 74). Michel de Certeau mener også, at et sted er et rum, hvor det er, at der sker 
noget praktiserende således, at rummet bliver et sted, når det rammer et bestemt punkt af 
dets udøvere (ibid).        
 
Rummet er et essentielt område for alle performere og udøvere uanset genre 
(Pitches and Popat, 2011, s. 52). Her befinder ikke kun de optrædende sig, men også publikum 
er til stede i rummet (Schechner, 1988/2003, s. 189-190). Det er et sted man befinder sig i 
Figur 1 seven interlocking (Schechner, 2006) 
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før, under og efter forestillingen og samtidig reflekterer over handlingen (ibid). Det er dog 
sjældent et bevidst fokus område for publikum, at rummet udenfor scenen har en påvirkning 
(ibid). Placeringen i rummet kan give brugeren en anden oplevelse af en performance (Pitches 
and Popat, 2011, s. 75). Sidder brugeren på en af de bagerste rækker, er der fuldt overblik over 
hele rummet og de forskellige scener og pauser. Brugeren kan komme til, at føle en distance 
fra scene, og ikke rigtigt være en del af den samlede helhed (ibid). Sidder brugeren tættere 
på scenen, kan opførelsen føles mere intim og flere detaljer kan opleves (ibid).  
 
Et proscenium teater er delt op i fem stadier; 1) Sidewalk, 2) Lobby, 3) House, 4) Stage og 5) 
Backstage (Schechner, 1988/2003, s. 181). Sidewalk er sammen med lobbyen vejen, hvor 
man mødes og samlingssted, inden selve forestillingen begynder. House er stedet, hvor man 
sidder og iagttager det der sker på scenen. Disse tre stadier er pyntet i et dekorativt mønster, 
der skal opløfte stedet til et mere lukrativt miljø. Stage er scenen, hvor selve performancen 
finder sted, og det er arkitektonisk placeret således, at det kan ses fra hele house området. 
Backstage er det sted, hvor arbejderne og performerne befinder sig i skjul for house området 
således, at der kan justeres på teknikken og skiftes til nye kostumer (ibid). De to sidste stadier 
fylder som regel næsten halvdelen af stedet, og indeholder derudover alt nødvendigt udstyr. 
Der er kun adgang for personale, og rummet er mere praktisk og arbejdsvenligt, uden fokus 
på det æstetiske (ibid).               
Time 
Tid forstås som to former inden for performance genren; den ‘live’ og ‘recorded’ (Pitches and 
Popat, 2011, s. 88). Den live performance tid finder kun sted i nutiden, og forsvinder så snart 
den er udført. Den kan derfor ikke blive pauset eller genset på et senere tidspunkt (ibid). Den 
recordede tid kan være et stillestående billede eller et videomateriale, hvor det bestemmes af 
publikummet, hvor lang tid der ønskes, at bruges tid på det visuelle, og det er desuden muligt, 
at komme tilbage til det (ibid). 
Komposition 
Komposition er udarbejdelsen af den visuelle struktur, samt det at skabe en helhed i designet. 
Her ses der på de forskellige dele som skitser, som skal kunne stå individuelt, men 
sammensat med andre elementer, at tilsammen skabe det endelige layout. Det første der 
gøres er, at sortere tekst og billeder fra hinanden i størrelser, former og farver. En god 
komposition giver et godt budskab, og kommunikerer den ønskede effekt på det rette 
tidspunkt (Dabner, Calvert and Casey, 2010, s. 34-35). 
 
Der arbejdes med det positive og negative rum indenfor ens arbejdsfelt, hvilket tilsammen 
skaber helheden. Det positive rum er det synlige som i form af fx en figur, er til stede i billedet. 
Det negative rum er det der ikke er der, hvilket vil sige det er tomrummet i mellem figurer og 
det der er bagved (ibid). Figurer og rum er en nem måde, at teste simple små designs på, og 
se effekten. Dette kan gøres ved, at gentage en simpel figur flere gange, på forskellige 
placeringer i et kvadrat. Effekten der skabes her, giver bevægelse og rytme (ibid). Et enkelt 
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element placeret til en side, skaber bevægelse i den retning, hvor ubalancen skaber fokus på 
elementet (ibid). Ved tekstbaseret opsætning giver centrerede linjer et klassisk udseende, 
med et stabilt og roligt design der giver læser ro (ibid).  
Typografi  
Typografi er et værktøj til at designe bogstaver og samle det til en tekst. Det er en blanding 
mellem kunst og videnskab, der tilsammen kan sprede et budskab, og videregive vigtige 
informationer på en læselig måde. Der kan eksperimenteres designmæssigt på mange måder 
på, hvordan et ord skal se ud på bl.a. font, serif, farve og opsætning. Der kan ændres i 
størrelse, spatiering eller beskæring, der hver især vil give et andet design samme betydning 
(Dabner, Calvert and Casey, 2010, s. 62). Teknikker der bl.a. kan arbejdes med er; fed, 
kursiv, understregning serif og sans serif. Ved brug af kursiv og en serif font, associeres der 
med en gammeldags stil (Dabner, Calvert and Casey, 2010, s. 67). Denne stilart kan anses 
som, at være en mere elegant skrifttype, der benyttes ved mere kunstneriske lejligheder. 
Arbejdes der med et mere moderne udseende, kan der benyttes en fed skrift sammen med 
en sans serif font, der i dag ses som, at være den mest anvendte til dagligt brug (Dabner, 
Calvert and Casey, 2010, s. 72). 
Farve terminologi 
Farver kan betyde mange ting og forstås inden for tre grupper; nuance, lyshed og mætning. 
Nuance er navnet på en udvalgt farve. heri er der mange forskellige versioner mellem en lys 
og mørk udgave af farven, også kaldet lyshed. Mætning er blandingen mellem en klar farve til 
en gråtonet version. Grundlæggende findes der tre primærfarver: rød, gul og blå, der sammen 
kan danne de resterende farver (Dabner, Calvert and Casey, 2010, s. 92). De tre farver har 
hver især der egen betydning, hvori der er positive og negative betydninger (ibid).  
Den røde farve kan associeres med kærlighed og varme, men samtidigt også til krig og fare. 
Den gule farve er lykke, optimisme og håb som de positive betydninger og fejhed, jalousi og 
bedrag som de negative. Den blå giver ro, fred og tillid, men også depression og kulde. 
Farven hvid betyder renlighed og uskyld. Det sorte står for kraft, elegance og formalitet, men 
også ondskab, ulykke og vrede (farvernesbetydning, 2016). 
5 Beskrivelse af produkt 
Dette afsnit vil omhandle de prototyper vi har udarbejdet for at komme frem til vores endelige 
produkt, samt en teknisk beskrivelse af vores mest anvendte visuelle detaljer. 
Prototyper 
Vi har udarbejdet forskellige prototyper for at se effekten af hver enkelt, samt om vi havde de 
tekniske færdigheder det krævede at udvikle det.  
- Optegning 
- Simulation 
- Tekst redigering 
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- Oversvømmelse 
- Undervands Scene 
- Animation 
 
Vi har testet hvordan det ville se ud, at tegne omridset omkring vinduerne, således at det ville 
ligne, at stregen følger en rigtig tegneproces. Derfra prøvede vi med nogle A/B-tests af 
forskellige versioner, ved at ændre bredden af stregen, klarheden, farven og give det en 
skinnende effekt. 
 
 
 
Vi har derudover testet forskellige simulationer, ved at se deres effekt og foretage ændringer i 
deres individuelle redigeringsværktøjer, der var tilgængelige. Her prøvede vi, at ændre 
værdierne forskelligt, med henblik på, at se effekten af det.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Vi har testet teksten i videoerne ved at arbejde med synligheden, således at det langsomt 
blev mere synligt. Vi har eksperimenteret med, at forstørre og formindske, samt, give det 
bevægelse.  
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Derudover har vi testet om det kunne lade sig gøre, visuelt at oversvømme en bygning 
indefra. Her arbejdede vi med tempo og bevægelse af bølger. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
For at skabe et mere naturligt vand scenarie, udarbejdet vi et undervands udseende med en 
svag bevægelse i vandet, samt at tilføje nogle luftbobler. 
  
 
 
For at skabe noget mere bevægelse, afprøvede vi animationsteknik, ved her at have nogle 
svømmende gopler. Her havde vi fokus på at implementere en mere naturlig bevægelse.  
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Beskrivelse af lysshow 
Lysshowet er lavet ved at tage et billede af bygningen, og derfra justere dimensionerne 
således at det blev 1:1 når det blev projekteret op. Bygningens dimensioner er ca. 50 m i 
længden og ca. 15 m i højden, hvor vi arbejdede med næsten halvdelen af længden og fra 
toppen af bygningen til 12 m ned. Showets fremvisning var fra kl. 22:00 til 24:00 og blev 
synligere desto senere det blev. Showet blev opdelt til to videoer, der skiftevis blev vist efter 
hinanden.  
Video 1 
Fra 0-5 sek. optegnes øverste venstre vindue, samt nederste højre vindue i en stregform 
rundt indvendigt i vinduet. Fra 5-10 sek. blev vinduet ved siden af optegnet og ligeledes 
fortsatte det hen ad med 5 sek. interval. Fra 20-25 sek. blev de midterste vinduer i siderne 
optegnet og fra 25-30 de to midterste. Fra 30-35 blev de to midterste udfyldt med farve og for 
hvert 5 sek. blev de næste udfyldt i baglæns rækkefølge af optegningen. Farverne brugt i 
showet følger SKVULPS farver, som er en overgang i midten fra blå i det øverste venstre 
hjørne til gul i det nederste højre hjørne. Fra 1 min gik det midterste nr. 2 fra venstre i stykker 
ved hjælp af en shatter simulation så stykker fløj ud til venstre i et langsom tempo og teksten 
havne blev synlig bagved. Fra 1 min 5 sek. gik det til højre i stykker med samme simulation, 
hvor stykkerne fløj til højre og kultur blev synligt. Derfra gik det længst til venstre i stykker og 
stumperne fløj til højre ind over det hele og Holbæk blev synlig. Til sidst i midterrækken gik 
det længst til højre i stykker og stykker fløj til venstre og teksten festival blev synlig. Fra 1 min 
40 sek. blev hele den øverste række vinduer til små trekantet stykker via en simulation pixel 
polly som på 10 sek. faldt ned mens de roteret uafhængigt af hinanden og SKVULP logoet 
blev synligt i alle de øverste vinduer. Fra 1 min 50 sek. skete den samme simulation med den 
nederste række, hvor de to til venstre fløj til højre og de to til højre mod venstre og teksten 
musik, mad, kunst og viden blev synligt i hvert deres vindue. Fra 2 min 5 sek. rykkede alt 
teksten sig til højre og forsvandt. Fra 2 min 10 sek. dukkede logoet op i øverste venstre 
hjørne med en opacity effekt, således at det langsomt blev mere synligt og derfra rykkede det 
sig skråt ned mod højre og derfra op igen til skråt venstre ned og forsvinde med en opacity 
effekt og dermed afslutte den video.  
Video 2 
Videoen starter ved at det visuelt ligner at bygningen bliver oversvømmet indefra, med en klar 
blå farve med hvid kant. Dette sker med en bølgeeffekt etage for etage, der fortsætter helt op 
til taget. Derfra svinder det til et mere naturligt undervands scene. Derefter kommer der nogle 
små animeret lyserøde gopler, fra det nederste venstre hjørne, svømmende diagonalt mod 
det øverste højre hjørne. Goplerne bliver større og større og i det den sidste er svømmet 
forbi, falder vandstanden. Da vandet er helt væk kommer SKVULP logoet frem i midten og 
bliver hurtigt større og dækker det meste af arbejdsarealet.  
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Tekniske detaljer til lysshow 
De to mest anvendte detaljer i showet er shatter-effekt, der bliver brugt på forskellige måder i 
video 1, samt animation der bruges i begge videoer. 
Shatter-effekt 
After effect har nogle standard simulationer, hvori 
en af dem er shatter. Denne effekt tilføjes til et 
objekt med standardindstillinger, ved at lægge 
det ovenpå et lag. Her er det muligt, at ændre 
forskellige funktioner, såsom form, kraft på 
eksplosion, tyngdekraften, rotation og mange 
andre muligheder. Dette gøres ved, at ændre 
værdierne i de forskellige muligheder. 
Simulationerne der er brugt, er tilføjet til hvert 
vindue med dertilhørende forskellige indstillinger 
på samtlige.  
Animationen 
I de to show er der lavet animation på to forskellige måder. Den første der er brugt, er ved 
streg-optegningen, som er lavet ved, at tilføje et nyt solid lag og derefter anvende 
programmets pen-tool værktøj, for derefter, at sætte punkter rundt i vinduets ramme, og 
dermed er laget skabt. Derfra tilføjes der en stroke-effekt, som giver stregen en bredde, så 
den kan ses, og muligheden for, at ændre bredden og farven. Laget placeres på det ønskede 
tidspunkt i timebaren, og under stroke-effekten gives end-funktionen værdien 0 %, starte 
funktionen og derfra rykke tidsbaren til hvor den skal slutte og ændre værdien til 100 %. Den 
anden er mere kompliceret, da det er en animation af en organisme i form af de svømmende 
gopler. Her er det en tegning lavet i photoshop med fem lag; hoved, to arme og to tråde. De 
fem dele er indsat hver for sig, og sat sammen ved, at tilføje et null-objekt og gøre det til 
parent, som betyder, at de følger den. Herfra anvendes puppet-pin-tool værktøjet, hvor der 
placeres nogle bindeled, som angiver goplernes bevægelsesmønstre. Punkterne på armen 
rykkes til det ønskede sted nogle få 
sekunder frem. Derefter gøres 
processen igen den modsatte vej, 
således at armen gynger frem og 
tilbage. Punkterne kopieres og sættes 
ind længere fremme på tidsbaren og 
dette gøres til scenen slutter. Dette 
gøres individuelt med alle arme og 
tråde. Herfra tages null-objektet og 
giver den en start position og en slut 
position på tidsbaren.  
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6 Dokumentation 
Dette afsnit vil omhandle vores 
observationer, foretaget under afholdelse 
af lysshowet, under SKVULP-festivalens 
sene aftentimer, hvor vores 
observatørrolle er defineret som 
deltagende observatør. Ydermere vil 
afsnittet også inkludere billedmateriale af 
den afholdte performance. 
Oplevelser & reaktioner på lysshow 
Under projektgruppens lysshow til SKVULP-festivalen om aftenen d. 13. & 14. maj 
observerede projektgruppen primært folks reaktioner og feedback fra det område hvor vi, 
samt vores tekniske udstyr, var placeret ved kanalen foran SOHO-bygningen. Med cirka 30 
minutters interval bevægede en fra gruppen sig rundt på festivalområdet, med henblik på at 
føle efter, samt mærke den nuværende og letomskiftelige stemning på festivalområdet, hvor 
der i samme anledning også blev observeret og sammenlignet, hvordan lysshowet tog sig ud 
fra lang afstand i forhold til tæt afstand, samt for at observere eventuelle interesser, reaktioner 
og kommentarer til lysshowet fra festivalområdet. Slutteligt også for at lave en konkret 
vurdering af, hvorvidt der var et potentielt publikum til lysshowet, samt i hvor lang tid man 
antog, hvorvidt der potentielt stadig kunne være/komme et publikum til lysshowet. 
13. maj  
Observationer foretaget af projektgruppen under lysshow fredag d. 13. maj: 
Vejret har været solrigt, hvilket lader til, at have tiltrukket mange besøgende på festivalens 
første åbningsdag, hvoraf mange stadig er til stede i aftentimerne. På samme tid virker det 
som om, at der er en kæmpe 
interesse for koncerten med De 
Glade Sømænd, som går på, på 
den store scene klokken 22:00. 
Der er i hvert fald et stort flow, af 
især unge mænd, på vej til 
festivalen ad adgangsvejen, der 
går forbi vores lysshow, samtidigt 
med, at især, børnefamilier er på 
vej væk fra festivalen i modsatte 
retning. 
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22:15: 
Vi observerer, at mange folk stopper op for, at kigge på vores lysshow i en kortere periode. Vi 
er placeret omkring en ind og udgang, der går hen til den store scene, således at næsten 
samtlige af de observerede personer enten er på vej hjem, eller på vej hen til den store 
scene. 
22:40: 
Flere folk stopper op og kigger lidt, 
og udviser generelt en positiv 
attitude over at der pludselig også 
foregår noget på denne bygning. 
Enkelte kommer hen og snakker 
med os, roser installationen ved at 
kalde det enten flot eller hyggeligt 
med noget lys på bygningen, mens 
andre snakker generelt om 
festivalen. 
Vi indser her, at et ti sekunders mellemrum mellem de to shows, har en negativ effekt, i 
forhold til, at give det samlede show et kontinuerligt flow. Dette kommer især til udtryk ved, at 
det observeres, at folk på vej væk fra festivalen, som stopper op for at kigge på lysshowet, 
har en tendens til, at fortsætte deres færden videre væk fra festivalen. Vi træffer her en hurtig 
beslutning om, at få fjernet de ti sekunders mellemrum, hvilket er klaret på et lille minut, 
hvorefter de to shows kører kontinuerligt efter hinanden. 
23:15: 
En gruppe kvinder observeres 
stoppe op, hvor en udbryder: ’Ej 
hvor flot!’ 
Vi har samtidig under forløbet 
forsøgt, at få løst et 
dokumentationsproblem, Da begge 
vores kameraer mildest talt fungerer 
ret dårligt i mørke, var det ikke 
muligt for os visuelt, at dokumentere 
lysshowet denne aften. Efter lang 
tids pillen ved kameraindstillinger, 
kan man næsten tydeligt se lysshowet på bygningen. Dog medfører de samme indstillinger, 
desværre, at den samtidig alt for tydeligt inddrager andre lyskilder langtfra, med ind i billedet. 
Især noget lilla lys fra dansegulvet på Diskotek SOHO, går ind og giver et dækkende skær 
over hele billedet, idet man trykker på udløseren på kameraet. Vi indser, at vi højst 
sandsynligt ikke får nogle gode retvisende billeder på denne aften, og må i stedet prøve, at 
skaffe nogle bedre kameraer til lørdagens show. 
 
21 
 
14. maj  
Observationer foretaget af projektgruppen under lysshow lørdag den 14. maj: 
Generelt har der i løbet af dagen, været væsentlig færre gæster under festivalen 
sammenlignet med gårsdagens observationer. Allerede ved opsætning er det tydeligt, at der 
ikke er mange gæster der benytter sig af adgangsvejen ad kanalstræde ved SOHO-
bygningen, hvor vi har taget opstilling. Der er desuden heller ikke udsigt til, at der vil komme 
væsentligt flere mennesker forbi. 
23:00: 
Ovre ved den store scene er der relativt få mennesker (ca. 40-50), som hører den 
igangværende koncert. Disse mennesker har alle, som led i at beskytte sig mod regn og 
blæst, samlet sig ude i siden af koncertområdet, under gesimsen på den nærliggende 
bygning, som går under navnet lagerhal 2. Grundet koncertens gæsters placering under 
gesimsen på lagerhal 2, medfører det, at deres udsyn til SOHO-bygningen og 
projektgruppens lysshow, fra området ved den store scene, fra denne vinkel er helt blokeret, 
eller som minimum medfører et meget begrænset udsyn dertil. 
23:10:  
Næsten samtlige 
forbipasserende har 
denne aften ansigtet 
pegende ned i jorden, 
eller ligefrem. Det er 
meget begrænset 
hvor mange vi ser 
kigge op, eller endda 
bare at ænse vores 
lysshow, hvor 
størstedelen 
ufortrødent fortsatte, 
med hastige skridt, 
deres færden væk fra festivalen, regnen, blæsten, samt lysshowet. 
23:30: 
En forbipasserende mand på vej væk fra festivalen stopper op, da han ser os sidde i vores 
stole med vores udstyr og nysgerrigt spørger os hvad vi laver. Vi peger op på SOHO-
bygningen og siger, at vi står bag det her lysshow, som han først herefter overhovedet får lagt 
mærke til, og det er virkelig her, at det er tydeligt for os, at mange folk denne aften slet ikke 
kigger op og får øje på lysshowet, men derimod har blikket rettet væsentligt vertikalt lavere 
end vores lysshows placering, når forbipasserende kan få øje på os, og ikke lysshowet lige 
ved siden af. 
23:50 
Der kommer en dame ned og snakker med os, og virker positiv over lysshowet, som hun 
fortalte at hun lagde mærke til helt nede ved maskinværkstedet, som er en rød træbygning 
100 meter væk indenfor festivalområdet, der fungerede som et indendørs bar område under 
festivalens sene aftentimer. 
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7 Analyse 
Performance perspektiver 
Space 
Ifølge Lefebvre udspringer et sted fra et rum med en bestemt og livlig form, skabt af 
dertilhørende udformede aktiviteter. Dette afsnit vil indsætte SKVULP-festivalen i denne 
kontekst. 
Her er stedet festivalområdet, der i sin helhed er stærkt præget af det rum, som festivalen 
tager udspring i. Det vil sige Holbæk Havn, hvis historie, maritime miljø, samt udformning har 
haft en enorm indflydelse, med muligheder og begrænsninger indenfor festivalens aktiviteter, 
samt udformningen af disse, inklusive festivalområdet i sig selv. De planlagte aktiviteter, som 
der er en lang oversigt over i SKVULP-programmet, har således fungeret som fundament for, 
at SKVULP-festivalen (sted) kan opstå, idet de fungerer som et trækplaster, der kan tiltrække 
tusindvis flere mennesker, end Holbæk Havn (rum) i sig selv ville kunne formå. 
 
 
Proscenium teater 
I dette afsnit vil vi dele de enkelte områder vi havde i forbindelse med vores performance op, 
og derefter inddele de enkelte elementer ind i Richard Schechner’s figur af et proscenium 
teater. Dette gøres med henblik på at tydeliggøre de enkelte områders roller i forbindelse med 
festivalen, samt vores performance. 
 
1) Sidewalk under marquee: 
Det område der passer ind i denne kategori er vejen der går langs festivalpladsen, og ligger 
placeret mellem den store parkeringsplads og festivalpladsen på Gl. Havn. Nærmere 
defineret strækker den sig ca. 350 meter ad Havnevej, startende fra krydset mellem Havnevej 
og Havnegade hen til krydset mellem Havnevej og Kanalstræde/Blegstræde. På denne 
strækning var der pyntet op i form af balloner og SKVULP-bannere, som var med til at 
markere den folkefest, som foregik på havnen. På strækningen er der desuden 3 indgange, 
som har fungeret som de primære adgangsveje til og fra festivalområdet. 
 
2) Lobby: 
De områder der kan kategoriseres som havende funktion som en lobby i denne figur er 
festivalpladsen hvor folk kan bevæge sig rundt mellem de forskellige aktiviteter (scener), de 
forskellige ølboder, restaurant SuRi, madmarked samt madboder, hvor publikum har haft 
mulighed for, at proviantere sig selv. Ydermere kan der også argumenteres for at bænkene 
foran den lille scene under festivalen også har haft funktion som værende en lobby, eftersom 
dette område med sin placering ved madmarkedet og restaurant SuRi primært var her folk 
satte sig for at indtage deres mad. Dog har bænkenes primære funktion været som house, for 
lille scene. 
 
23 
 
3) House: 
Området ved kanalstræde, hvor publikum har haft udsigt til SOHO-bygningens facade (scene) 
og lysshowet. Området kan defineres nærmere ved, at den strækker sig fra krydset mellem 
Havnevej og Kanalstræde/Blegstræde og omtrent 160 meter nordpå ad Kanalstræde. Det er 
herudover vigtigt at pointere, at idet der simultant er så mange forskellige scener, er det en 
naturlig ting, at hver scene har sit eget house-område, eksempelvis fungerede en bænk 
bygget af EUR-paller som house for flydescenen. Derudover kan det argumenteres, at nogle 
områder fungerer som house for flere forskellige scener, eksempelvis kunne lysshowet ses 
fra store dele af festivalområdet, herunder store dele af området ved den store scene, samt 
dele af Havnevej, som ellers har funktion som sidewalk under marquee. På samme måde 
fungerede størstedelen af Holbæk by, som house for fyrværkeri showet, som brugte 
nattehimlen som scene. 
 
4) Stage: 
Vores stage er den del af SOHO-bygningens facade som vi projekterede gruppens lysshow 
op på. Denne stage er nærmere præciseret som den sydlige halvdel af SOHO-bygningens 
vestlige facade fra første til og med tredje sal. Der er desuden mange forskellige simultane 
stages på festivalen, herunder pariserhjulet, tre musikscener, og meget mere. 
 
5) Backstage, offices, dressing-rooms: 
Vores Backstage område var det lille område på kanalstræde langs kanalen ud fra scenen, 
hvor vi havde placeret det tekniske udstyr, samt opholdt os under vores lysshow. Der kan 
derudover også argumenteres for, at medarbejderparkeringen, som vi trak vores elkabler 
igennem, i nogen grad fungerede som et backstage område. 
Analyse af design 
- Bevægelse 
 
I video 1 starter videoen med at optegne omridset af hjørnevinduerne, hvilket skaber 
bevægelse, idet at vinduet ved siden af startes efterfølgende og en rytme bliver fastsat. 
 
I lysshow 2 ser man en sekvens hvor SOHO-bygningen bliver oversvømmet af vand, 
hvorefter der svømmer nogle gopler rundt inde i bygningen. Det er en henvisning til at 
festivalen foregår på havnen, og er derfor en måde at inkludere det maritime miljø på i det 
afholdte lysshow. 
Derudover var de 10 svømmende gopler i et roligt tempo, kombineret med deres livagtige 
bevægelser, var samtidig også med til, at bidrage til at skabe en rolig atmosfære i området 
omkring vores performance. 
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- Farver 
 
Ved at vi har valgt, at benytte de samme farver som SKVULP, viser vi at det er sammenkoblet 
med resten af festivalen, således at de ikke er en masse enkelte elementer der er til stede, 
men en større helhed. Derudover betyder farverne samtidigt fred, ro, optimisme og lykke som 
er et positivt valg til en nyopstartet festival, som gerne skulle blive en fast tradition. Farverne 
associeres derudover både med havet og solen, der begge har en betydelig faktorer i selve 
festivalen, da det er en havnefest med størst aktivitet om dagen. Den hvide farve er valgt 
både fordi SKVULP har anvendt den, men også fordi det er den mest behagelige for læseren 
at se på, når der er en multifarvet baggrund. Derudover skyldes det at hvid er den mest 
synlige ved projektering, og da det skulle bruges til tekst skulle det være læseligt.            
   
- Tekst 
 
Logoet SKVULP er skrevet med en unik font for at give det et personligt præg og karakter. 
Fonten er en fed sans serif, hvilket giver det et moderne udseende, hvilket festivalens formål 
også skulle signalere med deres blanding af musik, mad, kunst og viden. Skriften under det 
store logo “Holbæk HavneKulturFestival” er skrevet med en mindre størrelse skrift, med en 
lucida sans font. Ordet er opdelt i to således at byen Holbæk står for sig selv og 
HavneKulturFestival er sammensat til et ord med stort forbogstav ved hvert ord. Ordet er 
sammensat for at pointere at det er et sammensat arrangement. Teksten i vores video er 
placeret centreret i hvert vindue i den første video, hvilket gør det symmetrisk og stabilt.   
Analyse observationer 
Ud fra vores observationer kan det ses, at der er visse faktorer der træder i kraft for at skabe 
den bedst mulige oplevelse for festivalens gæster. Her kan det ses, at der ved aftenens 
frembrud begyndte mange især, børnefamilier at pakke sammen og tage hjem, hvilket 
medførte større tomme områder, der kan associeres med at festivalen er ved, at nå sit 
sluttidspunkt for dagens aktiviteter. Dette kan skyldes, at området er for stort i forhold til de 
forskellige performance aktiviteter der fandt sted om aftenen. Derudover blev der et større 
tomrum ved, at bl.a. Madmarked lukkede ned om aftenen, så der kun var de tre musik scener 
med aktiviteter og et indendørs område med underholdning. Samtidig var der om aftenen ikke 
særlig mange længerevarende arrangementer, således skulle folk også vælge hvilken af de 
begrænsede mængde aktiviteter, der var om aftenen, som skulle opleves. Dette skyldes, at 
arrangementer lå indenfor det samme tidsrum. De performances der blev udført i løbet af 
aftentimerne, var hovedsageligt for en snæver målgruppe, så stederne blev fordelt i små 
grupper, i stedet for en større flok der kunne roterer rundt og få nye oplevelser i stedet for det 
vante. En anden faktor der trådte i kraft om lørdagen, var vejret der påvirkede stemningen 
markant. Dette skyldes, at det i flere længerevarende perioder var overskyet, med væsentlig 
mere vind end dagen før, samt jævnligt med mindre regnbyger. Resultat af dette medførte at 
mange valgte, at tage hjem, eller stille sig under et halvtag, indtil regnen forsvandt. Ved at 
festivalen lå midt i maj måned gjorde, at solnedgangen først skete klokken 21:30. Bygningen 
vi arbejdede med var vestvendt, hvilket gjorde, at solen skulle være helt nede før vores 
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lysshow blev synligt. Dette blev som tidligere nævnt først sent, da der om aftenen, næsten var 
skyfrit begge dage, hvor vi havde vores opsætning oppe. 
8 Konklusion 
Med henblik på at undersøge, hvordan man skaber en visuel oplevelse i form af en 
kunstnerisk performance, har vi undersøgt muligheder og begrænsninger ved brugen af 
Adobe After Effects, samt project mapping. 
Det kan heraf konkluderes, at project mapping kan benyttes til, at fremvise mange blandede 
design ideer med et bredt udvalg af effekter og simulationer, der kan give mange visuelle 
oplevelser for alle uanset alder.   
For at give publikummet den bedst mulige oplevelse, skal der være underholdning i form af 
aktiviteter og boder, hvor publikum kan proviantere. Underholdningen skal ved en festival ikke 
have for store mellemrum mellem hver aktivitet, da dette kan medføre, at deltagerne tager 
hjem. Stedet må ikke virke for stort, da et tomrum kan virke demotiverende for at holde 
festivalen kørende. Derudover er vejret en væsentlig faktor ved udendørs events uagtet 
hvilken genre det er. 
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